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2.1 Metode Peramalan
2.1.1 Definisi Peramalan dan Metode Peramalan
Ramalan adalah suatu situasi atau kondisi yang diperkirakan akan terjadi
pada masa yang akan datang. Peramalan menjadikan pengelolaan dari suatu
variabel dimasa datang akan terlihat, sehingga mempermudah dalam perencanaan-
perencanaan untuk periode yang akan datang.
Setiap kebijakan perusahaan tidak akan terlepas dari usaha untuk
meningkatkan kesejahteraan masyarakat atau meningkatkan keberhasilan
perusahaan untuk mencapai tujuan pada masa yang akan datang, dimana
kebijakan tersebut dilaksanakan. Oleh karena itu perlu dilihat dan dikaji situasi
dan kondisi pada saat kebijakan tersebut dilaksanakan. Usaha untuk melihat dan
mengkaji situasi dan kondisi tersebut tidak terlepas dari kegiatan peramalan. Di
dalam usaha mengetahui atau melihat perkembangan dimasa depan, peramalan
dibutuhkan untuk menentukan kapan suatu peristiwa akan terjadi atau suatu
kebutuhan akan timbul, sehingga dapat dipersiapkan kebijakan yang perlu
dilakukan. Selain itu ramalan dibutuhkan untuk memberikan informasi kepada
pimpinan sebagai dasar untuk membuat suatu keputusan.
Metode peramalan adalah cara memperkirakan secara kuantitatif apa yang
akan terjadi pada masa depan, berdasarkan pada data yang relevan pada masa lalu.
Oleh karena metode peramalan didasarkan atas data yang relevan pada masa lalu,
maka metode peramalan ini dipergunakan dalam peramalan yang objektif.
Terdapat dua langkah dasar yang harus dilakukan dalam membuat atau
menghasilkan suatu peramalan yang akurat dan berguna. Langkah dasar yang
pertama adalah pengumpulan data yang relevan dengan tujuan peramalan yang
dimaksud dan menurut informasi – informasi yang dapat menghasilkan peramalan
yang akurat. Langkah dasar yang kedua adalah memilih metode peramalan yang
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data yang telah dikumpulkan.
2.1.2 Jenis-jenis Peramalan
Peramalan dapat dibedakan dari beberapa segi tergantung dari cara
melihatnya, yaitu dilihat dari jangka waktu ramalan dan dilihat dari sifat ramalan.
Jika dilihat dari jangka waktu ramalan yang disusun, maka ramalan dapat
dibedakan atas dua macam, yaitu :
a) Peramalan jangka panjang
Yaitu peramalan yang dilakukan untuk penyusunan hasil ramalan yang jangka
waktunya lebih dari satu setengah tahun atau tiga semester.
b) Peramalan jangka pendek
Yaitu peramalan yang dilakukan untuk penyusunan hasil ramalan dengan
jangka waktu yang kurang dari satu setengah tahun, atau tiga semester.
Berdasarkan sifat ramalan yang telah disusun, maka peramalan dapat
dibedakan atas dua macam, yaitu :
a) Peramalan kualitatif
Yaitu peramalan yang didasarkan atas data kualitatif pada masa lalu. Hasil
peramalan yang dibuat sangat tergantung pada orang yang menyusunnya. Hal
ini penting karena hasil peramalan tersebut ditentukan berdasarkan pemikiran
yang bersifat intuisi, judgement atau pendapat, dan pengetahuan serta
pengalaman dari penyusunnya.
b) Peramalan kuantitatif
Yaitu peramalan yang didasarkan atas data kuantitatif pada masa lalu. Hasil
peramalan yang dibuat sangat tergantung pada metode yang dipergunakan
dalam peramalan tersebut.
82.2 Metode Peramalan Deret Waktu
Deret waktu adalah serangkaian nilai – nilai variabel yang disusun
berdasarkan waktu. Analisis deret waktu adalah suatu analisa yang dilakukan
berdasarkan nilai masa lalu dari suatu variabel dan atau kesalahan masa lalu
dengan tujuan untuk menemukan pola dalam deret data histori dan
mengekstrapolasikan pola tersebut ke masa yang akan datang sebagai suatu
perkiraan kondisi masa depan (Makridakis dkk,1991). Data deret waktu dianalisis
untuk menemukan pola variasi masa lalu yang dapat digunakan untuk :
a) Memperkirakan nilai masa depan dan membantu dalam manajemen operasi
bisnis.
b) Membuat perencanaan bahan baku, fasilitas produksi, dan jumlah staf guna
memenuhi permintaan dimasa mendatang.
Langkah penting memilih suatu metode deret berkala yang tepat adalah
dengan mempertimbangkan jenis pola data, sehingga metode yang paling tepat
dengan pola data tersebut dapat diuji. Pola data dapat dibedakan menjadi 4 jenis,
yaitu :
1) Pola Trend (T) yaitu terjadi apabila terdapat kenaikan atau penurunan jangka
panjang dalam data.
2) Pola Siklus (C) yaitu terjadi apabila datanya dipengaruhi oleh frekuensi
ekonomi jangka panjang dan berhubungan dengan siklus bisnis.
3) Pola Musiman (S) yaitu terjadi apabila suatu deret dipengaruhi oleh faktor
musiman.
4) Pola horizontal (H) terjadi apabila nilai data berfluktuasi di sekitar nilai rata –
rata yang konstan.
Analisis deret waktu dapat digunakan karena dengan mengamati data deret
waktu akan terlihat komponen-komponen yang mempengaruhi suatu pola data
masa lalu dan sekarang, yang cenderung berulang dimasa mendatang. Dari
analisis deret waktu dapat diperoleh ukuran – ukuran yang dapat digunakan untuk
peramalan. Metode ini didasarkan pada asumsi bahwa pola lama akan terulang.
92.2.1 Metode Peramalan Deret Waktu Exponential smoothing
Metode exponential smoothing adalah suatu prosedur yang secara terus
menerus memperbaiki peramalan dengan merata-rata (menghaluskan =
smoothing) nilai masa lalu dari suatu data runtut waktu dengan cara menurun
(exponential).
Ada empat model dari metode exponential smoothing yang
mengakomodasi asumsi mengenai trend dan musiman :
1) Simpel (tunggal), model ini mengasumsikan bahwa seri pengamatan tidak
memiliki trend dan variasi musiman.
2) Holt, model ini mengasumsikan bahwa seri pengamatan memiliki trend linier
namun tidak memiliki variasi musiman.
3) Winters, model ini mengasumsikan bahwa seri pengamatan memiliki trend
linier dan variasi musiman.
4) Custom, model ini memungkinkan untuk melakukan penetapan komponen
trend dan variasi musiman.
Ada tiga parameter yang perlu penetapan, tergantung dari komponen trend
dan variasi musiman :
1) Alpha (α ) merupakan parameter yang mengontrol pembobotan relatif pada
pengamatan yang baru dilakukan. Jika alpha bernilai 1 maka hanya
pengamatan terbaru yang digunakan secara eksklusif. Sebaliknya bila alpha
bernilai 0 maka pengamatan yang lalu dihitung dengan bobot sepadan dengan
yang terbaru. Parameter alpha digunakan pada semua model.
2) Beta (β ) merupakan parameter yang mengontrol pembobotan relatif pada
pengamatan yang baru dilakukan untuk mengestimasi kemunculan trend seri.
Nilai beta berkisar dari 0 sampai 1. Nilai semakin besar menujukkan
pemberian bobot yang semakin besar pada pengamatan terbaru. Parameter
beta digunakan pada model yang memiliki komponen trend linier atau
eksponensial dengan tidak memiliki variasi musiman.
3) Gamma (γ ) merupakan parameter yang mengontrol pembobotan relatif pada
pengamatan yang baru dilakukan untuk mengestimasi kemunculan variasi
musiman. Nilai gamma berkisar dari 0 sampai 1. Nilai semakin besar
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menunjukkan pemberian bobot yang semakin besar pada pengamatan terbaru.
Parameter gamma digunakan pada model yang memiliki variasi musiman.
Teknik exponential smoothing tunggal dapat dengan mudah dikembangkan
dengan rumus dasar := 	 − + .................................................................................. (2.1)
Dimana :
= nilai ramalan pada waktu ke-t
= data sebenarnya pada waktu ke-t
N   = jumlah data
yang dipergunakan dalam metode rata- rata bergerak. Seandainya St-N+1 tidak
tersedia, maka dalam keadaan seperti ini persamaaan tersebut harus dimodifikasi,
sehingga pada tempat atau posisi nilai yang diobservasi untuk periode (t-N+1)
pada formula tersebut dapat digunakan suatu nilai aproksimasi. Salah satu
kemungkinan yang dapat terjadi adalah dengan menggunakan nilai ramalan dari
periode sebelumnya, Ft. Dengan mensubstitusi (t-N+1) ke persamaan (2.1)
akan diperoleh :	 = 	 + .............................................................................................. (2.2)
Jika data yang ada sifatnya tetap dan tidak berfluktuasi, maka penggunaan
formula ini merupakan suatu pendekatan yang cukup baik. Persamaan (2.2) diatas
dapat dituliskan kembali dalam bentuk :
	 = 	 + 1 − .......................................................................... (2.3)
Dari persamaan (2.3) dapat diketahui, bahwa ramalan yang dibuat didasarkan atas
bobot yang digunakan untuk nilai observasi yang paling akhir adalah sebesar
dan bobot nilai ramalan untuk observasi pada  periode tersebut adalah sebesar 1- .
Jika N adalah suatu angka yang positif yang nilainya lebih besar dari nol, maka
nilai akan merupakan suatu konstanta, yang nilainya berkisar diantara nol (bila
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N = ½ ) dan satu (bila N =1). Jika nilai diganti dengan alpha maka persamaan
menjadi := + 1 − ................................................................................. (2.4)
Persamaan (2.4) ini adalah bentuk umum yang digunakan dalam
penyusunan suatu ramalan dengan metode exponential smoothing. Metode ini
mempunyai kebaikan secara nyata dengan mengurangi masalah
penyimpanan(storage) data, karena tidak dibutuhkan lebih lama menyimpan
seluruh data historis (seperti dalam kasus rata-rata bergerak). Pada metode ini
hanyalah data observasi yang paling baru dan nilai ramalan yang terakhir yang
harus disimpan.
Pada metode exponential smoothing nilai bisa ditentukan secara bebas,
yang bisa menguragi forecast error. Besarnya yaitu antara 0 dan 1. Kalau nilai
mendekati 1 maka data terakhir lebih diperhatikan (diberi weight lebih besar)
daripada data-data sebelumnya.
Gambar 2.1 Flowchart Proses Peramalan
Sumber: Data Primer (2016)
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Gambar 2.2 Flowchart Metode Exponential smoothing
Sumber: Data Primer (2016)
Contoh kasus :
Dik :
= 0,10
= 20 ton
Data penjualan pada bulan pertama sebesar 20 ton. Untuk bulan pertama kita
belum dapat membuat forecastnya. Untuk membuat forecast bulan kedua kita juga
belum memiliki cukup data, untuk itu data ini boleh ditentukan secara bebas
dengan syarat perkiraan mendekati. Biasanya paling mudah digunakan data
terakhir. Sehingga forecast pada bulan kedua ( ) sebasar 20 ton, sama dengan
bulan pertama. Apabila pada akhir bulan kedua ternyata diketahui hasil penjualan
bulan tersebut ( ) adalah sebasar 21 ton maka forecast untuk bulan pada bulan
ketiga dalah sebesar :	 = 	0,10	 	+ 	 1 − 0,10	 = 	0,10	(21) + 	0,9 20	 = 	20,10
Jadi forecast penjualan pada bulan ketiga dalah sebesar 20,10 ton.
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Penjualan bulan ketiga ( ) = 19 ton
Maka forecast bula keempat yaitu :	 = 	0,10	 	+ 	 1 − 0,10	 = 	0,10	(19) + 	0,9 20,10	 = 	19,99
Penjualan bulan keempat ( ) = 17 ton
Maka forecast bula kelima yaitu :	 = 	0,10	 	+ 	 1 − 0,10	 = 	0,10	(17) + 	0,9 19,99	 = 	19,69
Berikut adalah tabel forecasting sepanjang tahun dengan = 0,10 dengan hasilnya
adalah :
Tabel 2.1 Forecast dengan metode exponential smoothing
Bulan Ke Penjualan ( ) Forecast = 0,10
1 20 -
2 21 20,00
3 19 20,10
4 17 19,99
5 22 19,69
6 24 19,92
7 18 20,33
8 21 20,10
9 20 20,19
10 23 20,17
11 22 20,45
12 19 20,61
Sumber: Data Primer (2016)
2.3 Ukuran Akurasi Peramalan
Ukuran akurasi hasil peramalan yang merupakan ukuran kesalahan
peramalan merupakan ukuran tentang tingkat perbedaan antara hasil peramalan
dengan permintaan yang sebenarnya terjadi.
14
Ada beberapa ukuran yang biasa digunakan, yaitu:
1) Rata-rata Deviasi Mutlak ( Mean Absolute Deviation )
MAD merupakan rata-rata kesalahan mutlak selama periode tertentu tanpa
memperhatikan apakah hasil peramalan lebih besar atau lebih kecil
disbanding kenyataannya. Secara matematis, MAD dirumuskan sebagai
berikut:= 		 ....................................................................................... (2.5)
Dimana:
At = Permintaan actual pada periode t
Ft = Peramalan Permintaan (forecast) pada periode t
N = Jumlah periode peramalan yang terlibat
2) Rata-rata Kuadrat Kesalahan ( Mean Square Error)
MSE dihitung dengan menjumlahkan kuadrat semua kesalahan peramalan
pada setiap periode dan membaginya dengan jumlah periode peramalan.
Secara matematis, MSE dirumuskan sebagai berikut:= 	 ( ) .................................................................................... (2.6)
2.4 Konsep Dasar Sistem
Terdapat dua kelompok didalam mendefinisikan sistem, yaitu yang
menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau
elemennya. Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur
mendefinisikan sistem sebagai berikut: suatu sistem adalah suatu jaringan kerja
dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk
melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu.
Pendekatan sistem yang merupakan jaringan kerja dari prosedur lebih
menekankan urut-urut operasi di dalam sistem. Prosedur didefinisikan oleh
Richard F. Neuschel sebagai berikut: suatu prosedur adalah suatu uru-urut operasi
klerikal (tulis menulis), biasanya melibatkan beberapa orang didalam satu atau
lebih de[artemen, yang diterapkan untuk menjamin penanganan yang seragam dari
transaksi-transaksi bisnis yang terjadi. Sedangkan pendekatan sistem yang lebih
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menekankan pada elemen atau komponennya mendefinisikan sistem sebagai
berikut: sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk
mencapai suatu tujuan tertentu.
2.4.1 Karakteristik Sistem
Suatu sistemmempunyai karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu, yaitu
mempunyai komponen-komponen (components), batas sistem (boundary),
lingkungan luar sistem (environments), penghubung (interface), masukan (input),
keluaran (output), pengolah (process), dan sasaran (objectives) atau tujuan
(goal).Keterangan dari karakteristik sistem sebagai berikut (Jogiyanto, 1999).
1) Komponen Sistem
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi dan
bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen atau elemen sistem dapat
berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem.
2) Batas Sistem
Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem
dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya.Batas sistem
menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.
3) Lingkungan Luar Sistem
Lingkungan luar sistem adalah apapun di luar batas sistem yang
mempengaruhi operasi sistem.Lingkungan luar sistem dapat bersifat
menguntungkan seperti energi yang harus tetap di jaga dan dipelihara.
4) Penghubung Sistem
Penghubung merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan
subsistem lainnya.Dengan penghubung satu subsistem dapat berintegrasi dengan
subsistem yang lainnya membentuk satu kesatuan.
5) Masukan Sistem
Masukan sistem adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem.
Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) yaitu energi yang
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dimasukkan supaya sistem dapat beroperasi. Selain itu terdapat pula masukan
sinyal (signalinput) merupakan energi yang diproses untuk menjadi keluaran.
6) Keluaran Sistem
Keluaran adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi
keluaran yang berguna dan sisa pembuangan.
7) Pengolah Sistem
Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah atau sistem itu
sendiri sebagai pengolahnya. Pengolah merupakan bagian yang  akan mengubah
masukan menjadi keluran.
8) Sasaran Sistem
Suatu sistem dapat dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau
tujuannya
2.5 Konsep Dasar Informasi
Informasi merupakan elemen penting dalam suatu organisasi.Dapat
dikatakan semua operasional dalam sistem organisasi membutuhkan
informasi.Adanya informasi yang berkualitas dapat membuat suatu sistem
organisasi menjadi lebih mantap.
Informasi adalah data yang telah diolah sedemikian rupa sehingga
memiliki makna tertentu bagi penggunanya.Untuk memperoleh informasi,
diperlukan adanya data yang akan diolah danunit pengolah. Agar informasi yang
dihasilkan lebih berharga, maka informasi harusmemenuhi kriteria sebagai
berikut:
1) Informasi harus akurat, sehingga mendukung pihak manajemen dalam
mengambil keputusan.
2) Informasi harus relevan, benar-benar terasa manfaatnya bagi yang
membutuhkan.
3) Informasi harus tepat waktu, sehingga tidak ada keterlambatan pada saat
dibutuhkan.
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Kegunaan informasi adalah untuk mengurangi ketidakpastian di dalam
proses pengambilan keputusan tentang suatu keadaan. Informasi yang digunakan
di dalam suatu sistem informasi umumnya digunakan untuk beberapa
kegunaan.Informasi digunakan tidak hanya digunakan oleh satu orang pihak
dalam suatu organisasi.Nilai sebuah informasi ditentukan dari dua hal yaitu
manfaat dan biaya untuk mendapatkannya.Suatu informasi dikatakan bernilai bila
manfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya untuk mendapatkan
informasi tersebut.Informasi dalam sebuah organisasi sangat penting peranannya.
Suatu sistem yang kurang mendapatkan informasi akan menjadi lemah dan
akhirnya berakhir. Informasi itu sendiri dapat didefenisikan sebagai berikut ,
informasi merupakan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan
lebih berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data.Data
merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal data atau data item.Data adalah
kenyataan yang menggambarkan sesuatu yang terjadi pada saat tertentu.
2.6 Sistem Informasi
Sistem informasi adalah kombinasi antara prosedur kerja, informasi,
orang, dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan
dalam sebuah organisasi.
Dalam suatu sistem informasi terdapat enam komponen (Kadir,2003) :
1) Perangkat keras (hardware) : mencakup peranti-peranti fisik.
2) Perangkat lunak (software) : sekumpulan intruksi yang memungkinkan
perangkat keras untuk dapat memproses data.
3) Prosedur : sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan
pemprosesan data.
4) Orang : semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan
sistem informasi, pemprosesan data dan penggunaan keluaran sistem.
5) Basis data (database) :  sekumpulan tabel, hubungan, dan lain-lain yang
berkaitan dengan penyimpanan data.
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6) Jaringan computer dan komunikasi data : sistem penghubung yang
memungkinkan sesumber (resources) dipakai secara bersama-sama.
Peranan Teknologi Komputer dalam Sistem Informasi.Penggunaan
komputer dalam sistem informasi dapat mengurangi faktor kesalahan manusia,
karena pada prakteknya penggunaan komputer mengurangi pengulangan
pekerjaan, khususnya proses yang sebenarnya dapat dilakukan satu kali. Serta
meningkatkan kecepatan dan kecermatan pengolahan data.
Sistem yang terkomputerisasi akan menghasilkan informasi yang akurat
dan tepat waktu, hal ini jelas  lebih baik dari pada sistem manual. Dan tentu saja
teknologi komputer dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi kerja.
2.7 Bahasa Pemograman
Menurut Jogiyanto (2005 : 58) Pemrograman (programming) merupakan
kegiatan menulis kode program yang akan dieksekusi oleh komputer. Kode
program yang ditulis oleh pemrogram (programmer) harus berdasarkan
dokumentasi uang disediakan oleh snalis sistem hasil dari desain sistem secara
rinci. Hasil program yang sesuai dengan desainnya akan menghasilkan program
yang sesuai dengan yang dibutuhkan oleh pemakai sistem.
Bahasa pemrograman adalah sebuah bahasa yang digunakan untuk
membuat suatu program yang akan dieksekusi oleh komputer. Bahasa
pemrograman  ini ada banyak jenisnya, misalnya visual basic, turbo basic, bahasa
C, java, php dan lain-lain.
Penulisan kode program merupakan kegiatan yang terbesar di dalam tahap
implementasi sistem. Karena usaha yang besar ini, maka program harus ditulis
dengan baik dan terstruktur.
2.7.1 Java
Java adalah bahasa program yang terkenal. Java banyak digunakan untuk
membangun program, dirilis pertama kali pada tahun 1995 oleh sun microsystem.
Penciptanya adalah james gosling. Java berorientasi pada objek. Pemograman
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berorientasi objek (object oriented programming atau OOP) adalah suatu
pendekatan yang memungkin kan suatu kode yang digunakan untuk menyusun
program lebih mudah untuk digunakan kembali (istilah aslinya reusability), lebih
handal dan lebih mudah dipahami. Salah satu fitur OOP adalah pewarisan. Fitue
inilah yang membuay suatu kode yang telah ditulis dalam bentuk kelas sangat
mudah untuk diwariskan ke kelas lain guna mendukung sifat reusable.
Dalam terminology OOP, kelas adalah suatu cetakan untuk membentuk
objek. Sebagai contoh, Java menyediakan kelas bernama string. Dengan
menggunakan kelas tersebut, objek (atau kadang disebut instan kelas yang berisi
nama orang serta objek yang berisi alamat orang bisa dibentuk). Sebuah kelas
mengandung dua bagian penting yang disebut atribut dan perilaku. Atribut adalah
data yang membedakan satu objek dengan objek lain. Atribut dinyatakan dengan
variable instan. Perilaku menyatakan suatu tindakan yang dikenakan terhadap
suatu objek: misalnya untuk mengubah atribut dalam objek. Perilaku
diimplementasikan dengan menggunakan metode.
Program java ditulis menggukan editor teks apa saja. Dilingkungan Windows,
anda bisa menggunakan editor seperti notepad. Namun, menginagat dalam
kegiatan pemrograman seringkali terjadi kesalahan, sebaiknya mengggunakan
editor teks yang dilengkapi nomor baris. Pada program java, tanda //
berkedudukan sebagai komentar. Semua tulisan yang dimulai dari tanda // hingga
akhir baris diperlakukan sebagai komentar. Komentar adalah keterangan dalam
kode sumber yang ditujukan kepada pembaca program agar dapat memahami
program dengan mudah
Sesuadah class adalah nama kelas. Nama kelas biasa ditulis dengan awalan
huruf capital. Sesudah nama kelas terdapat tanda { dan diakhiri dengan tanda }.
Dalam kelas ucapan terdapat metode main (). Metode main() merupakan metode
yang akan dijalankan pertama kali ketika program dieksekusi. Dalam tanda ()
sesudah kata main, terdapat String[] args. Yang berada dalam tanda () tersebut
dinamakan parameter atau argument.
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String menyatakan suatu kelas yang tersedia pada java yang berhubngan
dengan penaganganan sederet karakter (atau biasa dinamakan string). Tanda []
menyatakan bahwa args adalah argumen yang beupa array berkelas String.
Artinya, args mengandung sejumlah elemen berkelas String.
Adapun kata public static didepan void menyatakan bahwa:
1) Metode bersifat public. Artinya, metode bisa dipanggil dari mana saja
baik dalam kelas atau diluar kelas.
2) Metode bersifat sama untuk semua objek atau instan kelas.
2.8 Database
2.8.1 Pengertian Database
Menurut Jogiyanto (2005:217) basis data (database) merupakan kumpulan
dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di
perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk
memanipulasinya. Database merupakan salah satu komponen yang penting di
sistem informasi, karena berfungsi sebagai basis penyedia informasi bagi para
pemakai.
Database atau basis data ini ada beberapa jenis, yaitu access, MySQL dan
lain sebagainya. Kapasitas dari database ini juga bermacam-macam, tergantung
dari jenisnya.
2.8.2 MySQL
MySQL adalah suatu Relational Database Management System (RDBMS)
yang mendukung database yang terdiri dari sekumpulan relasi atau tabel
(Peranginangin,2006 : 381). Keunggulan dari penggunaan database MySQL
adalah bersifat multiuser dan shareware. Selain itu MySQL memiliki keunggulan
yang lain, yaitu : MySQL tersedia diberbagai platform Linux dan berbagai varian
Unix.
Fitur-fitur yang dimiliki MySQL merupakan fitur yang biasanya banyak
dibutuhkan dalam aplikasi web. Misalnya klausa limit SQL-nya, praktis untuk
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melakukan paging atau jenis index field fulltext, untuk full text searching.
Memiliki fungsi builtin, mulai dari memformat dan memanipulasi tanggal,
mengolah string, regex, encripsi dan hashing.
MySQL memiliki overhead koneksi yang rendah yang berakibat kecepatan
melakukan transaksi atau kinerja dikondisi load tinggi. Karakteristik ini membuat
MySQL cocok bekerja dengan CGI, dimana disetiap request skrip akan
melakukan koneksi, mengirim satu atau lebih perintah SQL lalu memutuskan
koneksi lagi.
Ada beberapa cara untuk mengelola database MySQL yaitu melalui promt
DOS (tool command line) dan dapat juga dengan menggunakan program utility
seperti PHPMyAdmin, MySQLGUI, MySQL Manager Java Based, MySQL
Administrator for Windows. Pada skripsi ini penulis menggunakan PHPMyAdmin
sebagai tool pengelola MySQL. PHPMyAdmin merupakan salah satu tool
manajemen database MySQL berbasis Web, artinya interaksi pemeliharaan
dilakukan oleh client dengan menggunakan antarmuka browser.
2.8.3 Pengenala XAMPP
XAMPP merupakan tool yang menyediakan paket perangkat lunak ke
dalam satu buah paket. Dengan menginstall XAMPP maka tidak perlu lagi
melakukan instalasi dan konfigurasi web server Apache, PHP dan MySQL secara
manual. XAMPP akan menginstalasi dan mengkonfigurasikannya secara otomatis
untuk anda atau auto konfigurasi.
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2.9 Model Umum Perancangan Analisis dan Perancangan Sistem
Adapun model perancangan analisis dan perancangan sistem yang akan
digunakan adalah:
2.9.1 Unified Modelling Language (UML)
UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik/gambar untuk
memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari
sebuah sistem pengembangan software berbasis Object-Oriented. UML juga
merupakan sistem notasi yang membantu pemodelan sistem menggunakan konsep
berorientasi objek.
2.9.2 Definisi Umum Unified Modelling Language (UML)
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah alat bantu yang sangat
handal di dunia pengembangan sistem berorientasi objek, hal ini disebabkan
karena UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi
pengembangan sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk
baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk
berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain
(Nugroho, 2005).
Unified Model Language (UML) adalah bahasa universal untuk
memvisualisasikan grafis model yang tepat, menetapkan model yang tepat,
lengkap, dan tidak ambigu untuk mengambil semua keputusan penting dalam
analisis, desain dan implementasi, membangun model yang dapat dihubungkan
langsung dengan bahasa pemrograman, mendokumentasikan semua informasi
yang dikumpulkan oleh tim sehinngga memungkinkan untuk berbagi informasi
Dalam proyek pengembangan sistem apapun, fokus utama dalam analisis
dan perancangan adalah model. Menurut (Nugroho 2005), dengan model kita
dapat merepresentasikan sesuatu karena :
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a) Model mudah dan cepat untuk dibuat.
b) Model bisa digunakan sebagai simulasi untuk mempelajari lebih detail tentang
sesuatu.
c) Model bisa dikembangkan sejalan dengan pemahaman kita
d) Model bisa mewakili sesuatu yang nyata maupun tidak nyata.
2.9.3 Diagram-Diagram Unified Modelling Language (UML)
UML mempunyai sejumlah elemen grafis yang bisa dikombinasikan
menjadi diagram. Karena ini merupakan sebuah bahasa, UML mempunyai aturan
untuk menggabungkan dan mengkombinasikan elemen-elemen tersebut.
Dalam membangun suatu model perangkat lunak dengan UML, digunakan
bentuk-bentuk diagram atau simbol untuk merepresentasikan elemen-elemen
dalam sistem.
Bentuk diagram yang digunakan untuk merepresentasikannya adalah sebagai
berikut : (Nugroho, 2005)
a) Use Case Diagram
b) Activity Diagram
c) Sequence Diagram
d) Class Diagram
e) Collaboration Diagram
f) Statechart Diagram
g) Component Diagram
h) Deployment Diagram
Tabel 2.2 Tipe Diagram UML
Diagram Tujuan
Use Case Menunjukkan sekumpulan kasus fungsional
dan aktor dan hubungannya.
Activity Pandangan operasi, bagaimana objek-objek
bekerja, aksi-aksi yang mempengaruhi objek,
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pandangan use case workflow.
Sequence Berfungsi untuk overview prilaku sistem,
menunjukkan objek-objek yang diperlukan,
mendokumentasikan skenario dari suatu
diagram Use Case, memeriksa jalur-jalur
pengaksesan.
Class Memodelkan kosakata di sistem, distribusi
dan tanggung jawab, tipe primitif, kolaborasi,
skema database logik.
Collaboration Memodelkan pandangan prilaku sistem pada
link-link di antara objek-objek. Ilustrasi dari
use case, memeriksa jalur-jalur pengaksesan
Statechart Pandangan objek secara waktu, pandangan
dalam berkaitan dengan ransangan eksternal.
Component Memodelkan file yang dapat dieksekusi dan
pustaka, memodelkan tabel, file dan dokumen,
memodelkan API (Application Programming
Interupt)
Deployment Konfigurasi pemprosesan saat jalan dan
komponen-komponen yang terdapat
didalamnya.
Sumber: Nugroho (2005)
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2.9.4 Diagram-Diagram UML Yang Digunakan
1) Use Case Diagram
Diagram Use case merupakan salah satu diagram untuk memodelkan aspek
perilaku sistem. Masing-masing diagram use case menunjukkan sekumpulan use-
case, aktor, dan hubungannya. Diagram use case adalah penting untuk
memvisualisasikan, memspesifikasikan, dan mendokumentasikan kebutuhan
perilaku sistem. Diagram use-case merupakan pusat pemodelan perilaku sistem,
subsistem, kelas. Berikut adalah elemen dalam use case.
Tabel 2.3 Notasi Use Case Diagram
Penjelasan Notasi UML
Actor : Mewakili peran
orang, sistem yang lain atau
alat ketika berkomunikasi
dengan use case.
Use Case : Abstraksi dari
interaksi antara sistem dan
actor
Association : adalah
abstraksi dari penghubung
antara actor dan use case
Generalisasi : menunjukkan
spesialisasi actor untuk dapat
berpartisipasi dalam use case
Sumber: Nugroho (2005)
Pelanggan datang melakukan pencarian buku untuk dibaca, dengan cara
melihat dan membaca buku yang tersedia untuk dibaca sesuai dengan selera.
Membaca
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Gambar 2.3 Use Case Diagram
Sumber: Nugroho (2005)
Gambar tersebut memberikan pemahaman bahwa pelanggan melakukan
proses ‘membaca’, proses yang ada di Use Case ini juga dapat mendeskripsikan
bahwa ‘objek’ (buku, informasi, data) dapat dibaca oleh pelanggan (actor).
2) Activity Diagram
Pada dasarnya. Diagram aktivitas adalah Diagram flowchart yang diperluas
yang menunjukkan aliran kendali satu aktivitas ke aktivitas lain. Kegunaan
diagram ini adalah untuk memodelkan workflow atau jalur kerja, memodelkan
operasi, bagaimana objek-objek bekerja, aksi-aksi dan pengaruh terhadap objek.
Simbol-simbol yang terdapat dalam Activity Diagram, sebagai berikut :
Tabel 2.4 Simbol Activity Diagram
Keterangan Simbol
Titik Awal atau permulaan.
Titik Akhir atau akhir dari
aktivitas.
Activity, atau aktivitas yang
dilakukan oleh aktor.
Decision, atau pilihan untuk
mengambil keputusan.
Arah tanda panah alur
proses.
Sumber: Nugroho (2005)
Menu Utama
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Activity diagram merupakan salah satu diagram yang umum digunakan
dalam UML untuk menjabarkan proses atau aktivitas dari aktor. Sebagai contoh,
pelanggan melakukan login (masuk) pada halaman website untuk bergabung, jika
pelanggan belum terdaftar, maka akan ditolak oleh sistem dan dikembalikan.
Proses penjabarannya adalah sebagai berikut :
Gambar 2.4 Activity Diagram
Sumber: Nugroho (2005)
Di dalam Activity diagram tersebut dijelaskan bahwa user melakukan proses
login untuk dapat memasuki area sistem, jika proses login dan/atau user belum
teregistrasi, maka user akan ditolak oleh sistem tersebut dan diberi pesan error.
Selain itu, bila user telah teregistrasi dan memasukkan kode login dengan benar
maka akan diberi akses untuk masuk ke sistem, dan diberikan pesan sukses. User
dapat logout (keluar) untuk mengakhiri sesi.
3) Sequence Diagram
Sequence diagram mendokumentasikan komunikasi/interaksi antar kelas-
kelas. Diagram ini menunjukkan sejumlah obyek dan message (pesan) – yang
diletakkan diantara obyek-obyek didalam use case. Perlu diingat bahwa di dalam
diagram ini, kelas-kelas dan aktoraktor diletakkan dibagian atas diagram dengan
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urutan dari kiri ke kanan dengan garis lifeline yang diletakkan secara vertikal
terhadap kelas dan aktor. Berikut adalah notasi-notasi pada table 2.4 :
Tabel 2.5 Notasi pada Sequence Diagram
Object Object merupakan instance dari sebuah
class dan dituliskan tersusun secara
horizontal.Digambarkan sebagai sebuah
class (kotak) dengan nama obyek
didalamnya yang diawali dengan sebuah
titik koma
Actor Actor juga dapat berkomunikasi dengan
object, maka actor juga dapat diurutkan
sebagai kolom. Simbol Actor sama
dengan simbol pada Actor Use Case
Diagram.
Lifeline Lifeline mengindikasikan keberadaan
sebuah object dalam basis waktu. Notasi
untuk Lifeline adalah garis putus-putus
vertikal yang ditarik dari sebuah obyek.
Activation Activation dinotasikan sebagai sebuah
kotak segi empat yang digambar pada
sebuah lifeline.
Activation mengindikasikan sebuah
obyek yang akan melakukan sebuah
aksi.
Massage Message, digambarkan dengan anak
panah horizontal antara Activation.
Message mengindikasikan komunikasi
antara object-object.
Message
Sumber: Nugroho (2005)
: Object1
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Berikut adalah contoh sebuah sequence diagram :
Gambar 2.5 Sequence Diagram
Sumber: Nugroho (2005)
4) Class Diagram
Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan
menghasilkan sebuah obyek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain
berorientasi obyek. Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem,
sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut
(metoda/fungsi). Berikut adalah notasi – notasi yang ada pada class diagram :
Tabel 2.6 Notasi pada Class Diagram
Class Class adalah blok - blok pembangun
pada pemrograman berorientasi obyek.
Sebuah class digambarkan sebagai
sebuah kotak yang terbagi atas 3
bagian. Bagian atas adalah bagian
nama dari class. Bagian tengah
mendefinisikan property/atribut class.
Bagian akhir
mendefinisikan method-method dari
sebuah class.
Site Config
+sqlDNS:string
+Adminemail:String
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Assosiation Sebuah asosiasi merupakan sebuah
relationship paling umum antara 2
class, dan dilambangkan oleh sebuah
garis yang menghubungkan antara 2
class. Garis ini bisa melambangkan
tipe-tipe relationship dan juga dapat
menampilkan hukum-hukum
multiplisitas pada sebuah relationship
(Contoh: One-to-one, one-to-many,
many-to-many).
1..n Owned by 1
Composition Jika sebuah class tidak bisa berdiri
sendiri dan harus merupakan bagian
dari class yang lain, maka class
tersebut memiliki relasi Composition
terhadap class tempat dia bergantung
tersebut. Sebuah relationship
composition digambarkan sebagai garis
dengan ujung berbentuk jajaran
genjang berisi/solid.
Dependency Kadangkala sebuah class menggunakan
class yang lain. Hal ini disebut
dependency.
Umumnya penggunaan dependency
digunakan untuk menunjukkan operasi
pada suatu class yang menggunakan
class yang lain. Sebuah dependency
dilambangkan sebagai sebuah panah
bertitik-titik.
Aggregation Aggregation mengindikasikan
keseluruhan bagian relationship dan
biasanya disebut sebagai relasi
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“mempunyai sebuah” atau “bagian
dari”. Sebuah aggregation
digambarkan sebagai sebuah garis
dengan sebuah jajaran genjang yang
tidak berisi/tidak solid.
Generalization Sebuah relasi generalization sepadan
dengan sebuah relasi inheritance pada
konsep berorientasi obyek. Sebuah
generalization dilambangkan dengan
sebuah panah dengan kepala panah
yang tidak solid yang mengarah ke
kelas “parent”-nya/induknya.
Sumber: Nugroho (2005)
2.10 Metode Pengembangan Sistem
Pengembangan perangkat lunak dapat diartikan sebagai proses membuat
suatu perangkat lunak baru untuk menggantikan perangkat lunak lama secara
keseluruhan atau memperbaiki perangkat lunak yang telah ada. Agar lebih cepat
dan tepat dalam mendeskripsikan solusi dan mengembangkan perangkat lunak, juga
hasilnya mudah dikembangkan dan dipelihara, maka pengembangan perangkat
lunak memerlukan suatu metodologi khusus. Metodologi pengembangan perangkat
lunak adalah suatu proses pengorganisasian kumpulan metode dan konvensi notasi
yang telah didefinisikan untuk mengembangkan perangkat lunak. Secara prinsip
bertujuan untuk membantu menghasilkan perangkat lunak yang berkualitas.
Metodologi pengembangan perangkat lunak (atau disebut juga model
proses atau paradigma rekayasa perangkat lunak) adalah suatu strategi
pengembangan yang memadukan proses, metode, dan perangkat (tools) . Metode-
metode rekayasa perangkat lunak, memberikan teknik untuk membangun perangkat
lunak. Berkaitan dengan serangkaian tugas yang luas yang menyangkut analisis
kebutuhan, konstruksi program, desain, pengujian, dan pemeliharaan.
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Untuk menyelesaikan masalah di dalam pengembangan perangkat lunak,
tim perekayasa harus menggabungkan strategi pengembangan yang melingkupi
lapisan proses, metode, dan alat bantu. Model proses rekayasa perangkat lunak
dipilih berdasarkan sifat aplikasi dan proyeknya, metode dan alat-alat bantu yang
akan dipakai, dan control serta penyampaian yang dibutuhkan.
Metode-Metode Pengembangan Perangkat Lunak (Model Proses
Pengembangan Perangkat Lunak) yaitu metode Waterfall, prototype, RAD dan
Model Sekuensial Linier.
2.10.1 Waterfall
Model pengembangan software yang diperkenalkan oleh Winston Royce
pada tahun 70-an ini merupakan model klasik yang sederhana dengan aliran
sistem yang linier keluaran dari tahap sebelumnya merupakan masukan untuk
tahap berikutnya. Pengembangan dengan model ini adalah hasil adaptasi dari
pengembangan perangkat keras, karena pada waktu itu belum terdapat metodologi
pengembangan perangkat lunak yang lain. Proses pengembangan yang sangat
terstruktur ini membuat potensi kerugian akibat kesalahan pada proses
sebelumnya sangat besar dan acap kali mahal karena membengkaknya biaya
pengembangan ulang.
Gambar 2.5 Tahapan Waterfall
Sumber: Presman (2010)
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Tahapan dalam pengembangan sistem waterfall adalah sebagai berikut :
1) Requirement (analisis kebutuhan).
Dalam langakah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem.
Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian,
wawancara atau study literatur. Seseorang system analisis akan menggali
informasi sebanyak-banyaknya dari user sehingga akan tercipta sebuah sistem
komputer yang bisa melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh user
tersebut. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user requirement atau bisa
dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user dalam
pembuatan sistem. Dokumen inilah yang akan menjadi acuan system analisis
untuk menterjemahkan kedalam bahasa pemrograman.
2) Design System (design sistem)
Proses design akan menterjemahkan syarat kebutuhan kesebuah perancangan
perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat koding. Proses ini
berfokus pada : struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi
interface, dan detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini akan menghasilkan
dokumen yang disebut software requirement. Dokumen inilah yang akan
digunakan programmer untuk melakukan aktivitas pembuatan sistemnya.
3) Coding & Testing (penulisan sinkode program / implemention)
Coding merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali
oleh komputer.Dilakukan oleh programmer yang akan meterjemahkan
transaksi yang diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan
secara nyata dalam mengerjakan suatu sistem.Dalam artian penggunaan
computer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai
maka akan dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan
testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap system tersebut dan
kemudian bisa diperbaiki.
4) Penerapan / Pengujian Program (Integration & Testing)
Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan  sebuah sistem. Setelah
melakukan analisa, design dan pengkodean maka sistem yang sudah jadikan
digunakan oleh user.
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5) Pemeliharaan (Operation & Maintenance)
Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti akan
mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan
karena perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan (periperal
atau system operasi baru) baru, atau karena pelanggan membutuhkan
perkembangan fungsional.
